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Resumo: A usabilidade de produtos, € um fator essencial no desenvolvimento de
solugdes eficazes, eficientes e agradaveis para os usuarios, especialmente no
contexto de interacdo com tecnologias. Este artigo abordou os conceitos centrais de
usabilidade, analisando a eficiéncia, eficacia e satisfacdo dos usuarios em relacéo a
produtos. Apresenta uma revisdo da literatura que explora as principais abordagens
da usabilidade, com énfase nas dimensdes de eficiéncia, eficacia e satisfacdo. A
revisdo inclui tanto modelos tedricos quanto aplicacbes praticas em diversas
categorias de produtos, fornecendo uma visdo abrangente do estado atual da
pesquisa e sua relevancia para o sucesso de produtos no mercado.
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INTRODUGAO

A usabilidade tem sido um tema de crescente importancia no design de produtos,
especialmente em tempos de avancgos tecnolégicos rapidos e na criagao de solugdes
inovadoras. Segundo a ABNT NBR-9211 (2011) a usabilidade refere-se a "medida na
qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico".

A crescente demanda por produtos mais intuitivos e faceis de usar impulsionou o
desenvolvimento de sistemas de avaliagdo e métricas para garantir que esses
produtos atendam efetivamente as necessidades de seus usuarios. A importancia da
usabilidade é ainda mais relevante em um cenario tecnolégico em constante evolugao,
onde produtos e interfaces precisam ser intuitivos, acessiveis e adaptaveis para

proporcionar uma experiéncia satisfatoria e eficiente.

O objetivo deste artigo € revisar a literatura disponivel sobre usabilidade,

concentrando-se nas trés principais dimensdes: eficiéncia, eficacia e satisfagao do
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usuario. A revisao destaca a experiéncia do usuario (Ul - user experience) para o

sucesso do produto no mercado.
METODO

Este artigo utilizou o método de revisdo de literatura para compilar e analisar as
principais abordagens tedricas e empiricas sobre usabilidade de produtos. A busca
bibliografica aborda diferentes perspectivas sobre a usabilidade, desde teorias
classicas até estudos de caso mais recentes, oferecendo uma visao abrangente sobre

o desenvolvimento e a avaliagao de produtos com foco na experiéncia do usuario.

Foram selecionados artigos e estudos de referéncia publicados entre 1990 e 2023,
com foco nas trés dimensbdes da usabilidade: eficiéncia, eficacia e satisfagao.
Utilizando palavras-chave como usabilidade, eficiéncia, eficacia, satisfacdo do usuario

e suas respectivas tradugdes para a lingua inglesa.

A busca foi realizada na Internet e em bases de dados como Google Scholar, A reviséo
incluiu artigos de periddicos cientificos, normas técnicas, livros e relatérios que

abordam métodos de avaliagao de usabilidade em diferentes contextos de produtos.

Cabe ressaltar que o referido trabalho NAO envolveu pesquisa com seres humanos

e/ou com animais
RESULTADOS E DISCUSSAO

o USABILIDADE

A usabilidade &€ um atributo do design derivado da aplicagdo dos principios
ergondmicos. O conceito refere-se a interag&o entre os usuarios e os objetos, levando
em consideragao tanto as necessidades fisicas quanto psicoldgicas, no contexto em

que ocorre 0 uso.

Moraes e Mont’Alvdo (2001) explicita que como conceito, “a usabilidade trata da
adequacao entre o produto e as tarefas a cujo desempenho ele se destina, da
adequacgao com o usuario que o utilizara e da adequacao ao contexto em que sera

usado”.

A usabilidade tem sido um dos pilares centrais no desenvolvimento de produtos e

sistemas interativos, sendo amplamente abordada na literatura de design, sistemas
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de informacéo e na interagdo homem-tarefa-maquina. O termo, refere-se a qualidade
de um sistema em ser facil de aprender, eficiente no uso, agradavel para o usuario, e
eficaz na realizagao de tarefas. (NIELSEN. 1993). Esses atributos estdo diretamente
relacionados a experiéncia do usuario (UX — User experience), que busca otimizar a

interagdo entre o ser humano e o artefato, seja ele fisico ou digital.

Don Norman, em sua obra revista e ampliada, “O design do dia a dia” (2024 ), expandiu
a compreensao de que a usabilidade nao se restringe apenas a produtos digitais, mas
abrange uma vasta gama de artefatos, como dispositivos fisicos e interfaces homem-
tarefa-maquina. Norman argumenta que o bom design deve ser invisivel no uso
cotidiano, ou seja, um produto deve ser intuitivo o suficiente para que o usuario néo
precise pensar sobre como usa-lo. Esse conceito tem influenciado o design de
produtos tanto no ambiente fisico quanto no digital, especialmente em dispositivos
moveis e interfaces complexas, onde a simplicidade é primordial. (NORMAN, 2024)

Eficiéncia, eficacia e satisfagao sdo as dimensdes da usabilidade. Esses componentes
formam a base para a avaliagdo da experiéncia do usuario com produtos, sejam eles
fisicos ou digitais. Eficiéncia refere-se a rapidez e a quantidade de esfor¢go necessario
para que os usuarios completem suas tarefas; eficacia trata sobre a capacidade de
um produto permitir que o usuario atinja seus objetivos corretamente; e a satisfagao
envolve a percepgao subjetiva do usuario sobre a interagdo com o produto, como

prazer ou frustragdo durante o uso (BROOKE, 1996).

A evolugdo da usabilidade no design demonstra sua relevancia, sendo um campo
essencial para a criagdo de artefatos que realmente atendam as expectativas do

usuario.

Conforme observado o design centrado no usuario € crucial para alcangar um
equilibrio entre essas trés dimensdes. Produtos que falham em algum desses
aspectos geralmente enfrentam dificuldades em conquistar a aceitagdo do mercado,

independentemente de suas caracteristicas técnicas avangadas. (NORMAN, 2024)

Usabilidade é a facilidade que as pessoas utilizam um produto. Se um produto é facil
de usar, o usuario deve satisfazer-se ao utiliza-lo, aprender mais rapido, mesmo, com

0 uso esporadico do produto, reter o aprendizado e cometer menos erros e ter maior
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produtividade na realizagdo das tarefas. (MORAES, 2001; CORREIA E SOARES,
2007; IIDA, 2005)

Os requisitos de usabilidade no design de produto visam otimizar o desempenho, a
efetividade e a satisfacdo, levando em conta conforto postural, adequacao
dimensional, seguranca, facilidade de uso e manutengcdo, compatibilidade de
movimentos, minimizacao de esforcos e a experiéncia emocional do usuario ao utilizar

0 produto.
Eficiéncia
A eficiéncia de um produto é uma das dimensdes tangiveis da usabilidade, esta ligada
a quantidade de recursos, como tempo e esfor¢co, que 0s usuarios empregam para
realizar uma tarefa com sucesso (BEVAN, 2009). Estudos de usabilidade, como o de

Brooke (1996), mostram que “produtos eficientes sao preferidos pelos usuarios devido

a sua capacidade de realizar tarefas de forma rapida e com o minimo de esforco”.

A eficiéncia pode ser aumentada com a pratica e familiaridade do usuario com o
produto. Segundo Johnson et al. (2017), “produtos que possuem uma curva de

aprendizado suave tendem a ter maior eficiéncia a longo prazo”.

A eficiéncia é frequentemente medida por métricas como o tempo gasto na realizagéo
de tarefas e a quantidade de esforgo fisico ou cognitivo necessarios para completar
as acoes. Produtos com alta eficiéncia tendem a proporcionar uma experiéncia de
usuario mais fluida, melhorando a performance do usuario e reduzindo a frustracao
(BEVAN, 2009).

Em termos praticos, a eficiéncia pode ser melhorada através de um design mais
simples e intuitivo, minimizando o numero de passos necessarios para completar uma

tarefa.

De acordo com Johnson et al. (2017), “produtos que oferecem interfaces mais claras

e previsiveis sdo mais faceis de usar e, portanto, mais eficientes”.
Eficacia
A eficacia é definida como a capacidade de um produto ou sistema permitir que os

usuarios completem tarefas especificas com sucesso e é um dos principais
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indicadores do bom design de interagdo. Além de avaliar o sucesso na execugao
dessas tarefas, ela também busca quantificar o esforgo necessario para atingi-las,
como tempo e energia. A alta eficacia evita ambiguidades na interface e oferecem

feedback claro ao usuario.

De acordo com Nielsen (1993), “produtos que oferecem interfaces claras e intuitivas
tendem a apresentar uma maior eficacia, ja que reduzem a margem de erro do usuario

e facilitam o cumprimento de tarefas complexas”.

A simplicidade e a clareza no design de interfaces desempenham um papel
fundamental na eficacia, minimizando a chance de erros e maximizando o sucesso na

conclusao das tarefas. (op. cit.)
Satisfagao

A satisfacdo do usuario, apesar de subjetiva, € fundamental para a aceitagdo de um
produto, sendo baseada na percepc¢ao de facilidade de uso, funcionalidade e prazer
durante a interacdo. Ela reflete o conforto e a experiéncia positiva do usuario,
avaliados qualitativamente conforme suas percepgdes, expectativas e objetivos
atendidos pelo produto. (LEWIS, 2014)

A avaliagao da satisfagdo determina o quéo agradavel ou frustrante foi a experiéncia
de uso de um produto. A satisfagcdo também é influenciada pela estética do design,
facilidade de uso e pela capacidade do produto de atender ou superar as expectativas
do usuario. Produtos com alta satisfacdo do usuario apresentam maior chance de

sucesso comercial, uma vez que proporcionam uma experiéncia agradavel e eficiente.

Norman (2013) enfatiza que “a satisfagdo do usuario € um indicador-chave da

qualidade do design e da facilidade de uso do produto”.

e« METODOS DE AVALIAGAO DA USABILIDADE

A avaliacdo da usabilidade de produtos pode ser realizada através de métodos
empiricos e analiticos. Os métodos empiricos, como testes com usuarios, sao
essenciais para identificar problemas especificos de interagdo que podem nao ser

aparentes em analises heuristicas. Por outro lado, métodos como a inspecgao e a
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analise cognitiva ajudam a prever possiveis falhas de usabilidade sem a necessidade
de testes com usuarios (NIELSEN E MOLICH, 1990).

Um método amplamente utilizado € a aplicagdo de testes com usuarios reais, em que
se observa diretamente como os individuos interagem com o produto e coleta-se
feedback sobre a experiéncia (NORMAN, 2013).

RESULTADOS E DISCUSSAO
A eficiéncia como indicador de desempenho

Estudos como os de Broke (1996), Bevan (2009) e Johnson et al. (2017) indicam que
produtos mais eficientes sdo preferidos porque permitem que os usuarios completem

tarefas mais rapidamente e com menos esforco.
A Eficacia e a Qualidade do Design de Interagao

A eficacia de um produto esta diretamente relacionada a clareza e a simplicidade do
design de interagdo. Nielsen (1993) e outros autores destacam que um design bem
estruturado, guia o usuario e evita ambiguidades, é crucial para garantir a eficacia e

reduzir erros durante o uso.
Satisfagdo: Um Fator Subjetivo, mas crucial

Embora subjetiva, a satisfacdo do usuario é essencial para a aceitagdo de um produto.
Lewis (2014) argumenta que, a satisfagao esta intrinsecamente ligada a facilidade de
uso e a estética do design. Estudos mostram que produtos que proporcionam uma
experiéncia agradavel tendem a ser mais aceitos, resultando em maior retencéo de

usuarios e sucesso comercial. (LEWIS, 2014)
CONCLUSAO

A usabilidade é um fator determinante para o sucesso de produtos, especialmente em
um cenario onde a interagao entre humanos e tecnologias esta se tornando cada vez
mais frequente. Esta revisdo da literatura destacou as principais dimensdes da
usabilidade — eficiéncia, eficacia e satisfacdo — e como elas influenciam o design e a
aceitacao de produtos. Futuros estudos podem explorar novos contextos, como a

usabilidade em dispositivos de realidade virtual ou na Internet das Coisas (loT -
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Internet of Things), onde a simplicidade e a intuicdo continuardo sendo fatores

decisivos.
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